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Abstract 
This study aims to explore the use of Blooket as a digital gamification-
based learning medium in Islamic Religious Education (PAI) at the 
elementary school level. Using a literature review approach, this article 
examines various sources and previous research findings on the 
effectiveness of gamification in enhancing student motivation, 
engagement, and learning outcomes. Blooket, as an interactive quiz 
platform, is considered capable of creating a more enjoyable and 
meaningful learning experience, particularly in the context of PAI, 
which is often perceived as conventional and monotonous. The findings 
indicate that integrating Blooket can increase learning enthusiasm, 
deepen understanding of PAI material, and foster an active and 
collaborative learning environment. Therefore, the use of Blooket is 
recommended as an innovative strategy for PAI instruction, aligned 
with the needs and characteristics of today’s digital-native students. 
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Abstrak 
Penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi pemanfaatan Blooket 
sebagai media pembelajaran berbasis gamifikasi digital dalam mata 
pelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI) di SDN Sukun 3 Kota 
Malang. Melalui pendekatan studi pustaka dan observasi, artikel ini 
mengkaji berbagai literatur dan temuan penelitian terdahulu terkait 
efektivitas gamifikasi dalam meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan 
hasil belajar peserta didik. Blooket, sebagai platform kuis interaktif, 
dinilai mampu menciptakan pengalaman belajar yang lebih 
menyenangkan dan bermakna, terutama dalam konteks pembelajaran 
PAI yang cenderung bersifat konvensional. Hasil kajian menunjukkan 
bahwa integrasi Blooket dapat meningkatkan antusiasme belajar, 
memperdalam pemahaman materi, serta mendorong terciptanya 
lingkungan belajar yang aktif dan kolaboratif. Oleh karena itu, 
penggunaan Blooket direkomendasikan sebagai strategi inovatif dalam 
pembelajaran PAI, sejalan dengan kebutuhan dan karakteristik peserta 
didik era digital. 
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Pendahuluan 

Kemajuan teknologi digital telah memberikan pengaruh besar dalam berbagai aspek 

kehidupan, termasuk di bidang pendidikan. Perkembangan digital yang telah bertransformasi 

mendorong para pendidik untuk mengintegrasikan teknologi sebagai alat inovatif dalam 

meningkatkan kualitas proses pembelajaran. Khususnya dalam Pendidikan Agama Islam 

(PAI), pemanfaatan teknologi tidak hanya berfungsi sebagai media pembelajaran yang variatif, 
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tetapi juga sebagai cara untuk membangkitkan minat dan semangat belajar peserta didik 

terhadap ajaran dan nilai-nilai Islam. (Tria Rahayu et al. 2023).  

Perkembangan pendidikan agama Islam menunjukkan adanya perubahan paradigma 

dari model pembelajaran tradisional yang menempatkan guru sebagai satu-satunya sumber 

ilmu, menuju pendekatan modern yang menjadikan guru sebagai fasilitator dan peserta didik 

sebagai pusat aktivitas belajar. Namun, pembelajaran PAI masih menghadapi berbagai 

tantangan, seperti rendahnya tingkat profesionalisme pendidik, penggunaan metode yang 

masih bersifat konvensional, serta kurang optimalnya integrasi teknologi informasi dalam 

proses pembelajaran. (Amirudin 2019). Oleh karena itu, Inovasi dengan mengintegrasikan 

teknologi digital dalam pembelajaran memiliki peran krusial dalam mendorong minat serta 

partisipasi aktif peserta didik dalam proses pendidikan agama. 

Terdapat beberapa pendekatan yang telah berkembang, salah satunya adalah 

gamifikasi digital, yaitu penerapan elemen-elemen permainan ke dalam konteks di luar dunia 

game. Elemen tersebut meliputi poin, level, penghargaan, papan peringkat, narasi, dan 

lencana, yang dirancang untuk menjadikan aktivitas lebih menarik dan menyenangkan. Selain 

itu, ciri khas permainan seperti adanya tantangan juga dapat dimanfaatkan dalam proses 

pembelajaran guna meningkatkan motivasi dan keterlibatan peserta didik. (Rumianda, 

Soepriyanto, and Abidin 2020). Dalam konteks ini, Blooket hadir sebagai salah satu platform 

gamifikasi digital berbasis kuis yang menyediakan berbagai fitur untuk mendukung 

pembelajaran interaktif berbasis permainan. Melalui tampilan yang menarik dan akses yang 

mudah, Blooket memberikan kesempatan bagi guru untuk merancang evaluasi pembelajaran 

yang kompetitif, berlangsung secara real-time, serta dapat disesuaikan dengan kebutuhan 

peserta didik (Nur’aeni and Hasanudin 2023).  

Penggunaan Blooket dalam pembelajaran PAI menjadi penting untuk ditelaah, 

mengingat tantangan dalam menyampaikan materi keislaman secara menarik di era digital 

saat ini. Peserta didik yang merupakan generasi digital (digital native) cenderung lebih tertarik 

pada pendekatan yang bersifat visual dan interaktif. Oleh karena itu, strategi pembelajaran 

yang mengintegrasikan nilai-nilai agama dengan teknologi pendidikan dapat menjadi langkah 

strategis untuk meningkatkan pemahaman serta minat peserta didik terhadap materi 

keislaman. (Surachman 2023). 

Andriyanto dan Abidin (2021), dalam penelitian berjudul "Analisa Peluang Penerapan 

Teknologi Blockchain dan Gamifikasi pada Pendidikan", mengkaji potensi integrasi antara 

teknologi blockchain dan pendekatan gamifikasi dalam bidang pendidikan. Penelitian ini 
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menekankan bahwa perpaduan keduanya dapat meningkatkan transparansi sistem, memicu 

semangat belajar, serta memperkuat keterlibatan peserta didik dalam proses pembelajaran. 

Temuan mereka mengindikasikan bahwa penerapan gamifikasi secara umum berdampak 

positif terhadap peningkatan partisipasi dan hasil belajar peserta didik, terutama bila didukung 

oleh teknologi digital yang bersifat fleksibel dan terdesentralisasi.. (Hendriyati Haryani et al. 

2023) 

Penelitian oleh Saputri, Gani, & Sari (2021) yang berjudul “Analisis Kebutuhan 

Pengembangan Booklet Sistem Imun Manusia sebagai Suplemen Bahan Ajar Biologi Kelas 

XI SMA” bertujuan untuk menggali kebutuhan guru dan peserta didik terhadap 

pengembangan media pembelajaran tambahan berupa booklet. Hasil studi tersebut 

mengungkapkan bahwa media pembelajaran yang inovatif dan relevan dengan konteks sangat 

diperlukan guna mendukung proses belajar, khususnya dalam membantu memahami konsep-

konsep abstrak yang sulit dipahami jika hanya mengandalkan buku teks (Yudistira et al. 

2021). 

Sejumlah penelitian sebelumnya telah mengkaji efektivitas gamifikasi dalam 

pembelajaran secara umum, termasuk pemanfaatan platform seperti Kahoot!, Quizizz, dan 

Wordwall dalam meningkatkan partisipasi peserta didik. Namun, kajian yang secara khusus 

menyoroti penggunaan Blooket dalam konteks pembelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI) 

masih relatif sedikit. Sebagian besar studi yang ada lebih menitikberatkan pada aspek teknis 

penggunaan platform tersebut atau penerapannya dalam mata pelajaran umum seperti 

matematika, sains, maupun bahasa (Andani et al. 2025) 

Walaupun terdapat tren positif dalam penggunaan teknologi untuk pembelajaran PAI, 

kajian mendalam mengenai pemanfaatan gamifikasi digital melalui studi literatur masih 

terbatas, terutama yang berfokus pada integrasi nilai-nilai keislaman dalam pembelajaran 

berbasis digital. Kondisi ini mengindikasikan perlunya penelitian lebih lanjut mengenai 

bagaimana Blooket, sebagai media gamifikasi yang interaktif, dapat diadaptasi secara optimal 

dalam konteks pembelajaran PAI (Zahrah et al. 2025).  

Penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi melalui studi literatur pemanfaatan 

Blooket sebagai media gamifikasi digital dalam pembelajaran PAI serta melalui penelitian 

langsug di kelas 6. Dengan menggunakan pendekatan studi pustaka, kajian ini akan menelaah 

berbagai penelitian sebelumnya dan literatur yang relevan untuk memahami bagaimana 

Blooket dapat dioptimalkan sebagai strategi pembelajaran berbasis gamifikasi dalam konteks 

pendidikan agama Islam.  
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Selain melalui studi literatur, penelitian ini juga dilengkapi dengan kajian lapangan 

untuk mengamati secara langsung pemanfaatan Blooket dalam pembelajaran PAI. Pendekatan 

ini memungkinkan peneliti untuk menggali secara lebih mendalam potensi, tantangan, serta 

kelebihan Blooket sebagai media gamifikasi digital yang diterapkan di kelas, sehingga 

memberikan gambaran yang lebih komprehensif mengenai efektivitasnya dalam konteks 

nyata pembelajaran agama Islam. 

 

Metode Penelitian 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan metode studi literatur dan 

observasi lapangan. Metode studi literatur dilakukan dengan menelaah berbagai sumber 

sekunder yang relevan, seperti artikel jurnal, buku, laporan penelitian, dan dokumen terkait 

penggunaan Blooket dalam konteks pendidikan, khususnya Pendidikan Agama Islam (PAI) di 

tingkat sekolah dasar. Kajian pustaka bertujuan untuk memahami teori, konsep, serta temuan-

temuan terdahulu yang dapat mendukung analisis terhadap efektivitas gamifikasi digital dalam 

proses pembelajaran. 

Selain itu, penelitian ini juga dilengkapi dengan observasi langsung di lapangan pada 

salah satu sekolah dasar yang telah mengimplementasikan Blooket dalam pembelajaran PAI. 

Observasi dilakukan secara partisipatif untuk memperoleh data empiris mengenai bagaimana 

Blooket digunakan oleh guru dan diterima oleh peserta didik dalam proses belajar mengajar. 

Aktivitas yang diamati meliputi interaksi peserta didik selama kuis berlangsung, respon 

terhadap materi yang disampaikan melalui Blooket, serta efektivitas platform ini dalam 

meningkatkan keterlibatan dan pemahaman peserta didik. 

Fokus utama dari penelitian ini adalah mengidentifikasi potensi, tantangan, dan 

kontribusi Blooket sebagai media edukatif yang interaktif dan berbasis teknologi. Potensi yang 

dimaksud mencakup kemampuan Blooket dalam memfasilitasi pembelajaran yang menarik 

dan menyenangkan; tantangan merujuk pada kendala teknis maupun pedagogis yang mungkin 

muncul selama implementasi; sedangkan kontribusi mencakup dampak positif yang 

ditimbulkan terhadap proses dan hasil belajar peserta didik. Data yang diperoleh dari studi 

literatur dan observasi dianalisis secara deskriptif kualitatif untuk menghasilkan pemahaman 

yang komprehensif mengenai peran Blooket dalam pembelajaran PAI di sekolah dasar. 
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Hasil dan Pembahasan  

Teknologi pembelajaran merupakan desain, pemanfaatan, pengeloaan, pengembangan 

hingga evaluasi pembelajaran yang terus dinamis sejalan dengan perkembangan zaman 

(Elihami and Saharuddin 2018). Penggunaan teknologi dalam pembelajaran bertujuan untuk 

mempermudah peserta didik dalam memahami dan menguasai konsep-konsep yang diajarkan, 

serta dapat meningkatkan motivasi belajar karena materi disajikan dengan cara yang menarik. 

Pembelajaran yang disampaikan hendaknya mampu menarik minat peserta didik agar mereka 

terlibat secara aktif dan antusias dalam proses belajar mengajar (Anggraeny, Nurlaili, and 

Mufidah 2020). 

Proses pembelajaran adalah sebuah komunikasi antara guru dan peserta didik yang 

berguna untuk meningkatkan pemahaman dan transfer pengetahuan (Nur et al. 2023). 

Pendidikan Agama Islam di sekolah bertujuan untuk menanamkan, mengembangkan, dan 

memperkuat keimanan peserta didik melalui penyampaian pengetahuan, penghayatan, serta 

pengamalan ajaran Islam. Tujuannya agar peserta didik tumbuh menjadi pribadi muslim yang 

terus meningkatkan keimanan dan ketakwaannya, memiliki kesadaran berbangsa dan 

bernegara, serta siap melanjutkan pendidikan ke jenjang yang lebih tinggi. Oleh karena itu, 

ketika membahas Pendidikan Agama Islam, baik dari segi makna maupun tujuannya, harus 

berlandaskan pada penanaman nilai-nilai Islam, serta tidak boleh mengesampingkan etika dan 

moral sosial (Agustina, Hamengkubuwono, and Syahindra 2020). 

Saat ini, pembelajaran tidak bisa dilepaskan dari peran teknologi sebagai media dan 

sumber belajar bagi peserta didik, mengingat mereka hidup di tengah pesatnya perkembangan 

teknologi. Bagi guru Pendidikan Agama Islam (PAI), teknologi mempermudah penyampaian 

materi seperti aqidah, akhlak, fikih, dan lainnya. Namun demikian, masih banyak guru PAI 

yang mengalami kendala dalam mengintegrasikan teknologi ke dalam bahan ajar dan media 

pembelajaran mereka (Fauzi 2023).  

Salah satu langkah yang dapat dilakukan oleh guru untuk membuat mata pelajaran PAI 

lebih menarik bagi peserta didik adalah dengan menerapkan model pembelajaran yang modern 

dan berbasis teknologi. Dengan pendekatan ini, PAI berpotensi menjadi mata pelajaran yang 

diminati peserta didik serta tidak lagi dianggap kuno, karena mampu mengikuti perkembangan 

teknologi saat ini (Destriani and Warsah 2022). 

Hasil riset UniCEF yang dilaksanakan Kementrian Komunikasi dan Informatika dan 

dimuat di Republika menyebutkan fakta sebanyak 30 juta anak dan remaja Indonesia adalah 

pengguna internet, sehingga media digital kini menjadi saluran utama komunikasi mereka. 
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Sehingga Menteri Komunikasi dan Informatika menghimbau “Semua pihak harus mendoirong 

anak-anak dan remaja menggunakan internet sebagai alat penting untuk melancarkan dan 

membanu pendidikan mereka (Listiyani and Muhammad 2023). 

Proses pembelajaran di tingkat sekolah dasar memiliki tantangan khusus dalam 

mendorong semangat belajar peserta didik. Salah satu pendekatan inovatif yang dapat 

digunakan untuk meningkatkan partisipasi peserta didik adalah penerapan gamifikasi dalam 

pembelajaran. Gamifikasi merupakan metode pembelajaran yang mengadaptasi elemen-elemen 

permainan, seperti poin, level, dan hadiah, guna mendorong interaksi serta meningkatkan 

motivasi peserta didik dalam proses belajar (Fauziyah, Fatah, and Mahmudah 2025). 

Penerapan pembelajaran berbasis gamifikasi dalam PAI berpotensi kuat dalam 

meningkatkan ketertarikan dan keterlibatan peserta didik. Dengan menggabungkan unsur-

unsur permainan ke dalam proses pembelajaran, gamifikasi menciptakan pengalaman belajar 

yang lebih menarik dan interaktif. Berbagai penelitian menunjukkan bahwa penggunaan 

pendekatan ini mampu mendorong motivasi belajar peserta didik, yang pada akhirnya 

memberikan dampak positif terhadap pencapaian hasil belajar mereka. (Rani et al. 2024). 

Gamifikasi bertujuan untuk mendorong partisipasi dan motivasi pengguna dengan 

mengintegrasikan elemen-elemen permainan ke dalam konteks non-permainan, seperti dalam 

kegiatan pembelajaran (Ulum and Manshur 2016).  

Salah satu bentuk penggunaan teknologi berbasis gamifikasi pada muatan pembelajaran 

PAI adalah dengan menggunakan permainan berbasis web yaitu Blooket. Blooket merupakan 

platform yang masih tergolong baru dan menawarkan berbagai pilihan kuis serta permainan 

trivia secara online bagi para pendidik. Penggunaan aplikasi Blooket dalam kegiatan 

pembelajaran dapat menghadirkan tantangan bagi peserta didik sekaligus memberikan peluang 

untuk meningkatkan daya ingat mereka. Guru dapat memanfaatkan Blooket untuk menyusun 

kumpulan soal yang berkaitan dengan materi pelajaran PAI (Nur’aeni and Hasanudin 2023) 

Blooket, yang diucapkan sebagai 'blu-kit', merupakan salah satu platform yang 

dimanfaatkan dalam proses pembelajaran. Platform ini dapat digunakan untuk kegiatan belajar 

secara daring. Alamat situs resminya adalah https://www.blooket.com/ , sedangkan peserta 

didik dapat mengakses permainan melalui https://play.blooket.com/play dengan memasukkan 

kode permainan. Blooket adalah platform berbasis web yang dikembangkan oleh Ben Stewart 

dan dimiliki secara resmi oleh Blooket LLC. Akses ke platform ini dapat dilakukan melalui 

perangkat seluler maupun laptop, namun untuk menjadi host dalam permainan, disarankan 

https://www.blooket.com/
https://play.blooket.com/play
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menggunakan laptop karena kebutuhan tampilan yang harus disajikan secara langsung (Hadi 

Nugroho and Romadhon 2022).  

Blooket merupakan salah satu platform pembelajaran berbasis web yang 

memungkinkan guru untuk menyajikan materi dalam format kuis yang digabungkan dengan 

berbagai mode permainan, seperti Gold Quest, Tower Defense, Battle Royale dan lain-nya. 

Mode ini menciptakan pengalaman kompetisi yang seru bagi peserta didik, sehingga mereka 

lebih termotivasi untuk belajar. Dibandingkan dengan platform laiin, Blooket menawarkan 

fitur yang lebih variatif dan fleksibel (Krisnawati 2025). 

Blooket Game memiliki beberapa kelebihan, yaitu mendorong motivasi belajar, 

mendorong partisipasi aktif, memfasilitasi pembelajaran, meningkatkan retensi materi serta 

mengembangkan keterampilan sosial. Namun disamping beberapa kelebihan tersebut, terdapat 

beberapa kekurangan pula seperti minimnya kegiatan kelompok, kurang tepat digunakan untuk 

anak kelas rendah dan memerlukan kecermatan dalam membuat pertanyaan dan jawaban 

(Astindari et al. 2024). 

Hasil observasi langsung di SDN Sukun 3 Kota Malang, khususnya pada kelas 6A, 

menunjukkan berbagai dinamika yang relevan dalam implementasi Blooket sebagai media 

pembelajaran berbasis gamifikasi digital. Berdasarkan pengumpulan data lapangan dan kajian 

pustaka yang dilakukan, pembahasan ini dibagi ke dalam tiga aspek utama: potensi, tantangan, 

dan kontribusi Blooket dalam konteks pembelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI) di sekolah 

dasar. 

Pertama, Potensi Pemanfaatan Blooket di SDN Sukun 3 Kota Malang. Potensi yang 

dimiliki SDN Sukun 3, khususnya pada kelas 6A, tergolong cukup baik untuk mendukung 

penerapan Blooket sebagai media pembelajaran digital. Dari segi kesiapan teknologi, sebagian 

besar peserta didik di kelas ini telah memiliki gawai pribadi berupa smartphone yang 

terhubung dengan internet. Hal ini menjadi salah satu indikator penting karena Blooket 

merupakan platform berbasis daring yang membutuhkan akses internet untuk dapat digunakan 

secara maksimal. Ketersediaan gadget pribadi memberikan keleluasaan kepada peserta didik 

untuk dapat mengakses Blooket baik dalam pembelajaran di kelas maupun saat mengerjakan 

latihan di luar jam sekolah. 

Dari sisi sarana pendukung, sekolah telah menyediakan fasilitas teknologi yang 

memadai, antara lain LCD proyektor di setiap ruang kelas dan jaringan WiFi yang dapat 

digunakan oleh seluruh guru dan peserta didik. LCD proyektor memungkinkan guru untuk 

menampilkan antarmuka Blooket kepada seluruh peserta didik secara visual, memudahkan 
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koordinasi, serta menciptakan pengalaman belajar yang lebih imersif. Sementara itu, akses 

WiFi membantu mengatasi kendala kuota internet, terutama bagi peserta didik yang mungkin 

memiliki keterbatasan akses data seluler. 

Selain kesiapan teknis, aspek kompetensi guru juga menjadi faktor penting dalam 

mendukung keberhasilan pemanfaatan Blooket. Guru di kelas 6A menunjukkan kemampuan 

yang cukup dalam mengoperasikan dan mengintegrasikan Blooket dalam proses pembelajaran. 

Guru tidak hanya mampu mengelola permainan kuis secara teknis, tetapi juga dapat 

mengkaitkan konten kuis dengan tujuan pembelajaran yang telah ditentukan dalam kurikulum. 

Kompetensi ini menjadi dasar yang kuat untuk mengembangkan strategi pembelajaran berbasis 

gamifikasi secara berkelanjutan. 

Kedua, tantangan Implementasi Blooket di Lapangan. Meskipun potensi yang dimiliki 

cukup menjanjikan, terdapat beberapa tantangan yang perlu menjadi perhatian dalam 

penerapan Blooket di SDN Sukun 3. Salah satu kendala utama adalah kemungkinan terjadinya 

gangguan teknis, seperti pemadaman listrik. Gangguan ini secara langsung berdampak pada 

tidak berfungsinya proyektor dan terganggunya akses WiFi, yang menjadi komponen penting 

dalam operasionalisasi Blooket. Tanpa dukungan listrik, pembelajaran digital menjadi tidak 

dapat dilakukan secara optimal. 

Selain itu, meskipun sebagian besar peserta didik telah memiliki smartphone, masih 

terdapat beberapa peserta didik yang menghadapi hambatan dalam penggunaannya. Hambatan 

ini bisa berupa keterbatasan kemampuan teknis dalam mengoperasikan perangkat, kondisi 

perangkat yang kurang mendukung (misalnya kapasitas memori atau baterai yang rendah), 

hingga keterbatasan dalam akses data jika WiFi sekolah tidak mencukupi. Ketimpangan akses 

ini dapat menciptakan kesenjangan dalam partisipasi peserta didik, yang pada akhirnya dapat 

mempengaruhi pencapaian pembelajaran. 

Tantangan lainnya yang teramati adalah kecenderungan beberapa peserta didik untuk 

membuka aplikasi lain saat pembelajaran berlangsung, seperti media sosial atau permainan 

yang tidak terkait dengan materi. Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan smartphone dalam 

kelas tidak serta-merta menjamin keterlibatan belajar, bahkan dapat menjadi gangguan apabila 

tidak diawasi dengan baik. Tantangan ini menjadi catatan penting bagi guru untuk terus 

mengembangkan strategi pengelolaan kelas digital yang efektif, termasuk menetapkan aturan 

dan memberikan pemahaman kepada peserta didik tentang etika penggunaan teknologi selama 

proses belajar berlangsung. 
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Ketiga, kontribusi Blooket dalam Pembelajaran PAI. Meskipun dihadapkan pada 

sejumlah tantangan, penerapan Blooket di kelas 6A SDN Sukun 3 Kota Malang memberikan 

kontribusi positif yang signifikan terhadap proses pembelajaran PAI. Salah satu kontribusi 

paling menonjol adalah meningkatnya antusiasme dan motivasi belajar peserta didik. 

Observasi menunjukkan bahwa peserta didik sangat antusias saat mengikuti kuis melalui 

Blooket. Mereka merespons kegiatan ini dengan semangat, bahkan menunjukkan rasa ingin 

tahu yang tinggi terhadap jawaban-jawaban yang mereka belum ketahui. Fenomena ini 

mencerminkan bahwa Blooket berhasil mengubah persepsi peserta didik terhadap 

pembelajaran PAI yang selama ini dianggap membosankan dan monoton. 

Selain itu, Blooket menciptakan suasana pembelajaran yang kolaboratif dan kompetitif 

dalam waktu yang bersamaan. Para peserta didik menikmati momen kebersamaan saat bermain 

kuis secara serempak, saling memberi semangat, dan merasakan kebanggaan saat memperoleh 

skor tinggi. Unsur kompetisi yang sehat ini dapat mendorong keterlibatan kognitif peserta 

didik serta meningkatkan daya saing yang positif dalam kelas. Dalam konteks pembelajaran 

agama, hal ini penting karena memperkuat nilai-nilai kebersamaan, saling menghargai, dan 

tanggung jawab terhadap proses belajar. 

Kontribusi lain yang signifikan adalah pada aspek pemahaman materi. Peserta didik 

lebih mudah mengingat dan memahami konsep-konsep dalam PAI karena disajikan dalam 

bentuk pertanyaan interaktif yang menantang namun menyenangkan. Dengan model 

permainan yang atraktif, peserta didik terdorong untuk mencari tahu jawaban yang benar, dan 

secara tidak langsung terlibat dalam proses berpikir kritis dan refleksi terhadap nilai-nilai 

agama yang diajarkan. Pendekatan ini mendekatkan materi pembelajaran dengan dunia 

keseharian peserta didik, sekaligus memperkuat penguasaan kognitif dan afektif secara 

bersamaan. 

Hasil observasi ini memperkuat argumentasi bahwa integrasi teknologi pembelajaran 

seperti Blooket dapat menjadi alternatif strategis dalam meningkatkan kualitas pembelajaran 

PAI di sekolah dasar. Potensi yang telah dimiliki oleh peserta didik, guru, dan fasilitas sekolah 

dapat dimaksimalkan melalui pendekatan yang tepat. Namun, agar implementasi ini 

berkelanjutan, perlu adanya dukungan dari berbagai pihak, baik dalam bentuk pelatihan 

lanjutan bagi guru, penguatan infrastruktur digital, maupun penyusunan kebijakan internal 

sekolah mengenai pemanfaatan teknologi secara bijak. 

Selain itu, tantangan yang dihadapi dapat dijadikan titik tolak untuk perbaikan ke 

depan. Misalnya, sekolah dapat menyediakan perangkat pinjaman bagi peserta didik yang tidak 
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memiliki smartphone, atau menyediakan genset sebagai cadangan energi saat terjadi 

pemadaman. Guru juga perlu didukung untuk mengembangkan sistem pengawasan dan 

evaluasi yang lebih efektif dalam pembelajaran digital agar peserta didik tetap fokus dan tidak 

menyalahgunakan perangkat selama kegiatan berlangsung. 

 

Kesimpulan 

Berdasarkan hasil kajian pustaka dan observasi di lapangan, dapat disimpulkan bahwa 

pemanfaatan Blooket dalam pembelajaran Pendidikan Agama Islam (PAI) di sekolah dasar 

memberikan dampak positif terhadap proses dan hasil belajar peserta didik. Sebagai platform 

gamifikasi digital, Blooket mampu menciptakan suasana pembelajaran yang interaktif, 

menyenangkan, dan mendorong keterlibatan aktif peserta didik. Penerapan Blooket tidak 

hanya meningkatkan motivasi belajar, tetapi juga memperkuat pemahaman konsep-konsep 

keagamaan yang diajarkan. Dalam konteks pendidikan abad ke-21, integrasi teknologi seperti 

Blooket menjadi strategi yang relevan untuk menjawab tantangan pembelajaran yang adaptif 

dan berpusat pada peserta didik. Oleh karena itu, guru PAI disarankan untuk 

mempertimbangkan penggunaan Blooket sebagai salah satu alternatif media pembelajaran 

yang inovatif dan efektif. 
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